



























Concept art VR Quidditch​, es un TFG del grado en multimedia de la Universidad                           
Politécnica de Cataluña. Dicho trabajo, realizado por Arthur Lassance y dirigido por Elías                         
Borrás Borrell, es una propuesta de desarrollo del estudio, conceptualización y                     
producción del apartado gráfico de un videojuego, donde se ha trabajado todos los                         
puntos del desarrollo del mismo, aunque se da especial atención al apartado de                         
conceptualización/preproducción de la entidad visual del juego, también se trabaja                   
modelado 3D, texturización, rigging, animación y creación de elementos para el interfaz                       
gráfico del juego. 
 
















































































































Time-lapse: la técnica de cámara rápida(en inglés time-lapse) es una técnica fotográfica                       
muestra sucesos que por lo general suceden a velocidades muy lentas o imperceptibles                         
al ojo humano. El efecto visual que se logra en cámara rápida consiste en que todo lo                                 
que se haya capturado se mueva muy rápidamente, como puede ser el movimiento de                           
las nubes, la apertura de una flor, una puesta de sol, etc. 
 










Freelancer: se denomina freelance o trabajador autónomo, por cuenta propia o                     
trabajador independiente a la persona cuya actividad consiste en realizar trabajos                     
propios de su ocupación, oficio o profesión, de forma autónoma, para terceros que                         
requieren sus servicios para tareas determinadas. 
 
Hardware: palabra inglesa para “pieza física”, normalmente atribuida a componentes                   
tecnológicos dado que estos contienen software, material digital e intangible. 
 









Después de aprender todos los ámbitos de producción y gestión de diferentes productos                         
multimedia personalmente he llegado a la conclusión que la creación artística es el área                           
de trabajo de la cual más me identifico, en base a eso y conversaciones durante el tercer                                 
año de carrera, yo y dos compañeros hemos tenido la idea de crear un juego en realidad                                 
virtual como objetivo de un TFG grupal. 
 
Consideramos que es un proyecto muy completo y que puede asemejarse bastante con                         
los obstáculos que uno puede encontrar en el mundo laboral. 
 
Conceptualizar y crear material artístico para un videojuego es un proceso arduo de                         
búsqueda de referentes y análisis de resultados, además el hecho de tener que mantener                           
la esencia de tema que hemos elegido, el Quidditch, resultan congregar en una serie de                             
desafíos que considero importantes enfrentar para empezar con mi carrera profesional. 
Objetivo general 




















En la sociedad en que hoy vivimos, el diseño es un medio fundamental en la                             
comunicación social. Sea para mejorar nuestro entorno visual o fomentar el consumismo                      1



















En conclusión podemos decir que videojuego es un producto audiovisual, la información                       
que recibe el jugador viene primordialmente por la vista, en sus inicios debido a                           
limitaciones de la plataforma donde se reproducía no podían tener material gráfico muy                         
trabajado, pero con el paso del tiempo y las mejoras en los dispositivos, la necesidad de                               


















Los primeros videojuegos son producto de experimentos informáticos, fuese el ​Nought                     
and crosses​(1952) de Alexander S. Douglas, el ​Tennis for Two​(1958) de William                       






En 1972 empiezan a aparecer máquinas destinadas por completo al entretenimiento, de                       
ahí se dividen en dos diferentes plataformas, las caseras que se conectan a la tele como                               











Llegando los años 80 hubo un fuerte crecimiento en el sector del videojuego debido a la                               
popularidad que los salones de máquina recreativa y de las primeras videoconsolas                       
lanzadas durante la década de los 70. Al principio de los 80 empezamos a tener una                               
pequeña muestra de lo que luego supone un gran cambio en el mercado de los                             
videojuegos - el Super Mario Bros(1985) - con Donkey Kong(1981), un arcade también                         
creado por la multinacional Nintendo Co. que fue el primer videojuego a tener una                           
historia completa, además de ser el primer videojuego a contener cinemáticas durante el                         
juego. Este pequeño acto de implementación narrativa es el primer paso a que                         




Con el paso de los años, la implementación del 3D y la rápida evolución de las                               
plataformas de reproducción de los videojuegos, sea esa consola o ordenador de                       
sobremesa, los artistas han tenido más espacio para expresarse en el sector. Para el                           
usuario también, el apartado gráfico empieza a tener más y más valor: mayor resolución,                           
mejores texturas con más detalles, modelados con más polígonos. Hasta que en 2012 el                           
arte en los videojuegos llega a su ápice, Journey, un juego creado fuera de los padrones                               
establecidos en que el jugador tiene que luchar por su vida o disparar para conquistar la                               
victoria. Journey es un juego de experiencia visual, donde el jugador no tiene que hacer                             
más que explorar, disfrutar del entorno y seguir andando. Además de muy buenas notas                           
por los analistas, Journey fue el primer juego de la historia a ser nominado a un Grammy.  
 
El año siguiente, 2013, un de los museos más reconocidos sobre arte moderna, el MoMA                             
de Nueva York, abrió una exposición de juegos y consolas que fueron considerados                         
grandes influencias en el último siglo. La colección va desde el Magnavox Odyssey                         











Hoy en día los videojuegos son un paquete completo de una experiencia audiovisual.                         
Poseedores de guiones complejos, historias paralelas al guión central, amplios mundos                     
llenos de contenido esperando ser descubierto por el jugador. Hay juegos como                       
Assassins Creed de Ubisoft que se basan en datos reales para traer mayor profundidad                           
al juego, mientras otros como The Legend of Zelda: Breath of the Wild que han                             
estudiado el arte y escultura del período Jōmon (10.500 a.C. hasta 300 a.C. archipiélago                           5
japonés) para crear una historia lo más verosímil y completa posible. 
 
Por detrás de esa necesidad de ampliar y profundizar el contenido de los videojuegos,                           
las empresas han tenido que empezar a contratar a personas que se dedicasen a                           
estudiar y crear ese trasfondo, dando espacio a contratación de escritores, historiadores                       
y artistas. El concept art, que es llevado a cabo por el equipo de artistas encargados de                                 





Derivado de todo ese material de estudio que tienen que hacer las compañías para crear                             
dichos juegos, muchas de las versiones coleccionista de los mismos vienen con libros                         











1.1.3 Tecnologías usadas para la creación de concept art en la                     
industria 
Dado a que la función del concept art es dar visual a todo elemento o acción que lo exige                                     
en el producto, las tecnologías de creación empleados en las empresas de la actualidad                           
suele variar acorde la especialidad y el método de trabajo de cada artista. Puede ser                             
hecho tanto a lápiz y rotulador cómo en el photoshop; usando imágenes reales como                           
base(​matte painting​), pintando sobre un esbozo o usando programas de 3D. 
1.1.4 Tecnologías usadas en este proyecto 
Para este proyecto se ha utilizado una serie de diferentes programas, teniendo en cuenta                           
que se trabaja todos los puntos del proceso de creación del apartado gráfico de un                             
videojuego, se ha usado Cinema 4D para el modelado y animación, UVlayout (licencia                         
gratuita) para hacer el ​unwrap del personaje, Zbrush para crear una guía base para las                             












Al tratarse de un proyecto en grupo con diferentes disciplinas, se ha decidido usar el                             
método de tablas de Kanban en conjunto con el diagrama de Gantt individuales,                         6
además del uso de informes en la página web creada por Sergio para marco de                             









Trello es un gestor de tareas que permite el trabajo de forma colaborativa mediante                             
tableros (board) compuestos de columnas (llamadas listas) que representan distintos                   





Hemos utilizado Trello como opción digital de las tablas de Kanban dado a su facilidad                             
de uso y disponibilidad de visualizarlo desde cualquier plataforma y lugar. 







Sergio, el encargado del game design y de la gestión del proyecto, hizo una página web                               
que pudiese servir de facilitador para el proyecto unificando diferentes partes, el GDD                         














Las tablas abajo están basadas en el diagrama de Gantt realizado inicialmente para el                           7










09/02/2017 - 14/02/2017  Análisis previo de las       
diferentes tareas a ser       
realizadas durante el proyecto 
creación Gantt  15/02/2017 - 21/02/2017  Creación del diagrama de       
Gantt basándome en el       




15/02/2017 - 21/02/2017  Creación de una plantilla de         
presupuesto teniendo en     
cuenta las horas de trabajo,         
equipamiento, gastos   








22/02/2017 - 15/03/2017  Creación de los diferentes       
apartados del documento en       
base a las exigencias de         














22/02/2017 - 28/02/2017  Buscar información y analizar       
las referencias para crear las         
bases del guión artístico del         
juego 
Creación de material gráfico  01/03/2017 - 19/03/2017  Creación de los diferentes       
elementos gráficos que     
estarán presentes en el juego,         
sean arquitectónicos (el     
estadio), humano (personajes)     





Modelado Snitch  13/03/2017 - 14/03/2017  modelado de la snitch, una         
esfera con alas la cual el           
jugador ha de capturar 
Modelado manos jugador  15/03/2017 - 19/03/2017  modelado de la parte visible         
de los brazos del jugador 
Modelado escoba jugador  15/03/2017 - 19/03/2017  modelado de la parte visible         
de la escoba del jugador 
Modelado buscador rival  20/03/2017 - 26/03/2017  modelado del personaje que       
supuestamente es el rival del         
jugador en el objetivo del         
juego 


































Modelado torres  27/03/2017 - 01/04/2017  Modelado de las torres que         
rodean el campo de partido 














































































































































Para la planificación del progreso individual de cada miembro del equipo, cada uno hizo                           





Dado a que debido a que el proceso de creación de la idea del proyecto tomó más                                 
tiempo que el que tenía planteado, aún que tenía ese problema considerado en los                           






8Anexo: Gantt 1º parte.pdf 






El presupuesto del proyecto fue calculado como si fuese a ser el primero realizado por la                               
empresa, así que en la planilla de gastos entran los gastos con la compra de material                               
tecnológico que yo usaría para el proyecto(ordenadores, tablets, móviles, periféricos,                   























































Los móviles son para las pruebas del juego en diferentes configuraciones de dispositivo,                         
las tablets para que los usuarios de test contesten los cuestionarios de manera más                           
cómoda cuando vayamos hacer las pruebas, la HandyCam es para grabar las pruebas                         
para luego documentarlas y las VR box, que son el soporte adaptado para usar los                             
móviles como dispositivo de visualización de realidad virtual. 
 
gastos HTC VIVE  €/h  Horas de uso  entre todos  individual 
  20€/h  8  160,00 €  53,33 € 
Tabla 03: Gastos HTC VIVE 
 
Como solo dispondremos de las HTC VIVE para el período final del proyecto, las horas de                               
las cuales yo tendría como coste de uso de las mismas sería solo durante las pruebas                               
finales que hemos calculado que entre todos serían 8 horas, multiplicado por el precio                           










Los gastos de la tabla 04 hacen referencia al material consumible que usamos durante la                             
producción del proyecto. Además de las garrafas de agua y otros(papel higiénico, jabón                         
de manos, material de higiene y limpieza del local) que es dividido entre todos, yo me                               













Dado a que algunos de los programas que uso en el proyecto son de pago mensual he                                 
mirado de reducir el gasto en ellos pagando solamente los meses que usaría el                           
programa. 





Licencia Adobe Cloud - Illustrator  24,19 €  /mes x1  24,19 € 






Buscar un precio para cobrar como artista no resulta sencillo, buscando por ofertas de                           
trabajo en plataformas virtuales como ​trabajos.com​, ​goempleos.es​, ​infojobs.net o                 
domestika.org​, resulta difícil ya que a la mayoría de las ofertas el salario es a convenir o                                 
varía según las capacidades y experiencia que el artista posee. No obstante, he                         
encontrado algunas de las cuales el salario anual para trabajar en un proyecto varía de                             
entre 20.000€ y 25.000€ al año, que corresponden a 12€/h y 15€/h respectivamente.                         
Salarios de ​freelancer subirían al margen de 25.000€ a 32.000€ dado a que la empresa                             
no aporta los materiales de trabajo, el trabajador usaría su propio ​hardware​. Ya que                           






Teniendo como base 12€/h de trabajo, he aplicado a una planilla de presupuesto donde                           











  1 Arthur  Artist  Italy  1296   
             
  Concept  Arte 3D  Arte 2D 
Anim. 
3D     
  WP1  WP2  WP3  WP4  Total   
Personnel effort   
(time-units)  102  99  69  29  300   
Personnel costs  1.227  1.192  829  346  3.594  56% 
Travel costs  13  13  13  13  52  1% 
Equipment (amortisation   
only)  106,3  106,3  106,3  106,3  425  7% 
Consumables  6  6  6  6  22  0% 
Other direct costs  24  554  108  0  686  11% 
Subcontracting  0  0  0  0  0  0% 
Total direct costs  1.376  1.871  1.062  471  4.780  80% 
Indirect costs  344  468  265  118  1.195  20% 
Total budget (eligible     
costs)  1.720  2.339  1.327  588  5.975  100% 

















Partner 1  3.594  1.185  0  1.195  5.975   
Tabla 06: plantilla de gastos general 
 
Como se puede apreciar en la tabla 06, los costes del proyecto están seccionados en las                               
diferentes bloques del proyecto: Conceptualización, arte 3D, arte 2D y animación 3D. El                         


















La cantidad de modelados, texturas y animaciones que habría que hacer                     




Unificar modelos, hacer elementos que puedan ser cambiables y generar                   
material que pueda ser usado de diversas maneras. El modelo del cuerpo                       




Por mas que tenga conocimientos sobre los programas que usaré en el                       
proyecto, hay tareas en el workflow en la creación artística para un                       




Aprender sobre la marcha y en caso de no conseguir llegar al nivel                         













La ropa hecha para las películas de Harry Potter están basadas en el período victoriano                             
londinense, la época y el sitio donde ha nacido el deporte moderno, y por lo tanto en sus                                   
inicios la indumentaria era bastante básica y parecida a la ropa normal de entonces. La                             
idea para este proyecto era actualizar el uniforme de los jugadores para darles un                           
impresión más profesional, pero sin quitar las referencias al estilo de las películas y                           
agregarle un concepto de modernidad. 
 
Como al analizar la ropa que usaban los personajes en la película me he percatado de                               
que el equipo básico (camiseta, pantalones, capa y botas) son el mismo indiferentemente                         
el sexo. Por cuestiones de adaptabilidad y comodidad de los jugadores, se ha decidido                           
concentrar en el estilo de ropa masculina. 
 




La ropa del primer siglo del deporte moderno fue material de inspiración                       
para la creación de los elementos de los uniformes del Quidditch en las                         
películas. Para las primeras películas retratan el uso de ropa más formal                       
del principio del siglo XX, son ropajes bastante cotidianos. Ya las de las                         
últimas películas tienen un aspecto de un período un poco posterior, puede                       
referenciarse con los diseños de los uniformes del principio del baloncesto.                     
Ambos estilos tienen en común el diseño mixto de protecciones, las partes                       











El vestuario masculino diversa en abrigo y capas pero las piezas más                       






La manera de abotonar tanto de la levita como la del chaleco varían entre                           
el habitual cierre sencillo - botones situados al medio del tronco -como el                         
cierre cruzado - cuando una parte de la pieza se sobrepone sobre la otra                           
para realizar el cierre -.  
 
Las telas varían entre modelos de color plano hasta piezas con texturas                       











Las dos referencias previas son importantes para no perder la estructura ya establecida                         




El estilo de vestimentas que llevan en la película tiene el efecto que se                           
aplicará en el diseño. Por más que usen armaduras y armas medievales, el                         
diseño fantástico de las mismas crea ese concepto de atemporalidad que                     
quiero representar. Se ha fijado principalmente en el diseño del personaje                     





Con el uso de los metales acoplados en la tela y las líneas diagonales                           
interceptadas es un diseño bastante moderno pero que no pierde la                     









La snitch dorada es el elemento principal del juego, no solo por ser un elemento icónico                                 
de las películas, sino que también es el objetivo del jugador para obtener la victoria                             
dentro del juego. Por lo tanto las actualizaciones que fuese hacer en ese elemento                           
tendrían que ser mínimas para que se mantuviese reconocible.  
 
En el libro ​Quidditch a través de los tiempos ​de J.K.                       
Rowling que la origen de la snitch dorada proviene de la                     
prohibición de caza y uso del Snidget dorado para el                   
deporte. Entonces un mago encantador de metales creó               







Entonces basándome en la idea de que la snitch está creada en base a un pájaro                                 
ficticio, se ha decidido a rediseñar la textura y los detalles de la snitch del juego en base                                   
a un animal real parecido al snidget, el Colibrí. El Colibrí es un ave muy pequeña, de                                 
plumaje brillante y de colores vivos, el pico muy largo y fino, que le permite alimentarse                               
del néctar de las flores, patas muy cortas y alas muy largas; vuela suspendiéndose en el                               










La arquitectura del estadio de Hogwarts muestra ser derivada del estilo medieval de los                           





El estadio trilenium, supuestamente donde se celebran los mundiales de Quidditch en                       
1994 es visualmente más moderno con el uso de estructuras metálicas y cristal. Además                           
del diseño del toldo que se parece bastante a estadios de fútbol actuales, sustituye la                             
idea del vasallaje situando torres superiores y gradas inferiores, por una idea capitalista                         
donde el espacio dividido por completo alrededor del campo, es categorizado y                       




En los juegos de la saga, más en concreto el juego propio del deporte, ​Harry Potter:                               
Quidditch Copa del Mundo ​(2003) desarrollado por EA Games , se puede apreciar una                         10 11













El punto de diferenciación, al igual que en la ropa de los personajes, estará basado en las                                 
películas de Thor, donde crean una arquitectura fantástica usando como base las formas                         
de las runas nórdicas, edificios colosales (tanto de ancho como de alto) y el uso de la                                 








Para poder tener un mejor control de cómo trabajar con los elementos se decidió hacer                             








2 - Pequeñas alteraciones en la silueta del objeto, aún mantiene en gran proporción su                             
formato original; 
3 - El formato general de la silueta del elemento ha de mantenerse reconocible al                             
elemento original, pero se permiten cambios en la misma; 

















En las diferentes representaciones, las torres del estadio de quidditch cambia en todos                         
los niveles de detalle, pero mantienen el concepto que tiene en las películas de tener los 2                                 











Mirando el libro ​Quidditch a través de los tiempos se puede ver la diferencia entre las                               
primeras escobas y las usadas en el período de las películas. También se puede apreciar                             
en la comparación hecha en la figura 3.12. Lo común entre todas es que mantiene el                               
objeto de base, la escoba, pero tiene cambios en la silueta y los materiales (                             
implementación de piezas de hierro, pulimiento de la madera,etc.). Por lo tanto                       
manteniendo la idea de la escoba, lo demás puede ser cambiado ya que la situación                             
refuerza a su reconocimiento. 
bludger y quaffle - nivel mínimo 1 - máximo 2 
Son elementos base del deporte y su forma ha cambiado poco con el paso del tiempo. Ya                                 
tienen una silueta muy simple y cambiarla resultaría problemas de reconocimiento del                       




La snitch es un elemento icónico de la saga, tan conocida que con solo ver su silueta es                                   











Dado a cuestiones de tiempo, para este proyecto solo los elementos considerados más                         
importantes para la concepción del juego fueron trabajados de antemano a nivel de                         
detalle. Los demás elementos son reuso de material gratuito disponible en internet o                         
creaciones/modificaciones hechas en base a la necesidad durante la creación del juego. 
 






En el primer estudio se buscado analizar cómo funcionaban los diferentes elementos                         
que componían el traje.  
 
Como comentado anteriormente en el estudio de referencias, este traje está basado en                           
las ropas usadas por deportistas en el principio del deporte moderno y elementos de                           
cuando empezó a surgir el deporte profesional. 
 
La capa es una capa tradicional atada con una cuerda a la altura del pecho, igual a la                                     
usada por los alumnos como traje escolar, la diferencia entre esos reside en los colores,                             
las capas usadas en el deporte tienen colores vibrantes dado a que los jugadores han de                               
ser reconocidos a distancia y en las capas escolares, los diferenciadores de las casas                           
residen en detalles como el forro interior de la capa y el escudo cosido al pecho.  
 
Por debajo de la capa el jugador usa un jersey de lana con los colores del equipo y un                                       
pantalón de tela gruesa.  
 
Los elementos que más interés de estudio tuvieron fueron los elementos hechos con                           
cuero. La manera como están hechas difieren acorde su función, por ejemplo los guantes                           
de protección tienen las tiras protectoras sólidas, no como las protecciones de antebrazo                         
y espinilla que están rellenas. La protección de las manos está hecha para proteger de                             
rozaduras y las demás de golpes más concisos. Los zapatos son botas de cuero                           










En el segundo estudio, se ha buscado entender cuál fue la evolución del traje teniendo                               
en cuenta el transcurso de los 5 años ficticios de la saga.  
Al parecer la tecnología usada para la fabricación de la ropa de entonces es de la                                 
mitad del siglo XX, dado al uso de tejidos como el poliéster , por el diseño más                               12
deportivo además de las líneas de tela cosidas a modo decorativo en los trajes y los                               
cordones de atado a presión (estos ya un poco más modernos). Ya las protecciones no                             
difieren mucho de las antiguas, de hecho se hace conocer una protección de pecho con                             












Relacionado al estilo medieval fantástico de Thor, se ha decidido no hacerle un estudio a                             
dibujo con la idea de que si lo hiciese, estaría muy centrado en las bases sacadas de esa                                   
referencia y no crearía un estilo nuevo, pero mantuve siempre al alcance de la vista                             
imágenes de referencia a modo de moodboard para recordarme que elementos de ese                         
estilo estaba interesado reproducir, tal como el uso de placas de metal acopladas al                           






En este punto, después de haber hecho un estudio sobre los diferentes estilos que tenía                             
como referencia, ha costado sacar diseños donde el lado victoriano no resultase poco                         
atractivo, así pues se ha decidido buscar algún ejemplo ya puesto en práctica en el                             
universo de los videojuegos donde se hubiese sacado partido de ese mismo período                         
histórico para hacer el arte del juego. Al buscar se ha descubierto que el juego                             
Dishonored y Dishonored 2 están inspirados en un mundo “steampunk”, que tiene como                         
base el período victoriano. El director de arte de los dos juegos fue Sébastien Mitton ,                             13
artista experimentado además de descendiente de una familia de sastres italiano; esta                       
experiencia se ve reflejada en su trabajo en los juegos, dejando claro un estilo que sigue                               
las pautas del estilo victoriano pero creando una expresión más moderna del diseño y                           
una visual más atrayente, justamente lo que estaba buscando.  










Ese cambio de perspectiva fue fundamental para poder empezar a hacer diseños para el                           
juego, después de hacer algunos esbozos para entender cómo funcionaban los modelos                       
(figura 3.20 izquierda), se ha empezado a buscar conexiones en los diferentes estilos y                           









Después de encontrar este estilo estilo, se ha empezado a buscar cuadrar mejor los                           
elementos de las referencias con la idea que tenía planteada y a pulir los detalles de las                                 
botas (Figura 3.21 izquierda), protección de rodilla (Figura 3.21 derecha), de los brazos                         


























hablando con el director responsable de este TFG se ha llegado a la conclusión de que                               
por más que hubiese elementos que referencien al estilo victoriano, estos elementos no                         
armonizaban de modo que se hiciese visible la relación con el estilo. Por lo tanto di un                                 















Al descartar la estética militar, se ha vuelto al mismo diseño anterior pero buscando                           
tener un mejor control de las líneas que componen el dibujo, teniendo en mente que no la                                 
forma, sino la composición de las líneas dentro del elemento describen su función. Por                           






























Un elemento que se buscó aplicar al nuevo diseño era el uso de patrones, un elemento                               
muy remarcable en el estilo victoriano presente en muchas representaciones actuales,                     
pero la intención no era coger un diseño ya hecho, entonces la decisión fue crear uno                               
propio, la idea inicial era de uno para cada equipo, usando una flor como referencia a                               
cada uno, Jatropha integerrima para el equipo rojo, Helleborus cyclophyllus para el                       






























Al igual que el anterior diseño era demasiado moderno, este fue calificado como                         







Este diseño converge la modernidad de las líneas diagonales y la incrustación de                         
metales en la tela, con el uso de las protecciones de cuero rellenas y las texturas                               
victorianas, creando el equilibrio que estaba buscando en el princípio.  
 




















Al ser un elemento icónico se ha elegido no hacerle muchos cambios, porque al trabajar                             
en un equipo pequeño, quiera uno o no, todos acaban influenciando en las grandes                           
elecciones hechas en el proyecto, y de todo los cambios que les fue planteado, el único                               
en el cual presentaron resistencia fue en hacer cambios más sustanciales en la snitch.                           
Con esas limitaciones puestas en mente decidí hacerle cambios en el dibujo de las                           




Como el propósito inicial de hacer la snitch era de ya poder hacer los elementos de la                                 
interfaz para el juego, se ha buscado encontrar elementos y composiciones que fuesen                         
atractivas a la vista del jugador.  
 
Al analizar las referencias que tenía preparadas, se ha tenido la idea de hacer más                             
cambios que solo en la textura del objeto, se ha decidido hacer pequeños cambios como                             
la proyección del elemento que sería el pico y de la cola del pájaro y además de cambiar                                   
la forma de las plumas, antes cintas perpendiculares al ala, a un diseño más cercano al                               
real, con diferentes plumas, con diferentes inclinaciones, formas y tamaños. La textura                       
de las plumas puestas sobre el pico es para hacer referencia a las especies de colibrí                               
donde esa zona es más llena de color y vida para llamar la atención de las hembras, lo                                   









Antes de empezar a crear el diseño del estadio, se ha decidido hacer lo mismo que se                                 
hizo con los otros concepts, analizar lo existente. Pero en este caso se ha querido                             
entender cómo funcionaba el punto de vista del espectador para que pudiese crear un                           
estadio donde si llegase a haber algún modo espectador, el usuario no se encontrase con                             






Desde el medio de la torre, donde supuestamente hay obstrucción visual por la presencia                           
de otros espectadores, grande parte del área jugable del partido se queda fuera del                           
rango de visión del espectador. Entonces se ha buscado a entender cómo funcionan los                           
estadios en la vida real, como estaban preparados y como tratan el ángulo de visión del                               
espectador.  
 
Sobre un plano de un estadio encontrado en Google imágenes, sin entrar en a caracteres                             
técnicos, que cuando están todos los espectadores sentados, el ángulo de visión entre él                           
y el punto de interés (partido o jugador) es bastante próximo a 100%. En algunos casos                               
buscan aumentar el ángulo de la disposición de las gradas o distanciando el campo del                             
borde de las gradas. Pero esto también está pensado para cuando la acción de interés                             
reside en la altura del suelo, que lo más probable es que el espectador tiene que mirar                                 





interés estuviese a aproximadamente 14 metros del suelo. Por lo tanto se ha percatado                           





Al haberme gustado la estructura de los estadios reales, se ha decidido probar de usar                             






Al realizar el diseño y otras variaciones del mismo, la falta de efectividad se vuelve                             
bastante clara, al tener mucha altura el estadio se vuelve demasiado ancho, y si no tiene                               
altura el impacto sobre el jugador al estar dentro del estadio no sería mucho ya que ese                                 
estaría volando normalmente sobre el límite del techo. Además, al hablar con el                         
programador sobre ese diseño hemos visto la incompatibilidad del diseño dado a que el                           
público, diferente de los juegos de futbol, no podría ser 2D debido a la movilidad del                               





imagen. Si hacemos el diseño así, tendríamos que hacer el público el 3D, con la cantidad                               
de personas que habría de poner, por limitaciones de hardware, era imposible.  
 
Al buscar solución al problema de cantidad de público, se ha recordado la estructura del                             
estadio mundial de Quidditch (figura 3.8) que sale en las películas, que tiene una                           
estructura de balcones donde solamente una fila de personas es vista por cada piso.  
 
Teniendo esa estructura como base se ha empezado a iterar diseños de perfiles de lo                             
que sería las torres, elemento que consideró el más importante el en la estructura del                             










Se podría separar esa timeline en tres grandes referencias principales: el diseño                       
fantástico, el victoriano y el efímero.  
 


















Estos cuatro diseños tienen como base un estilo más clásicas dentro de las referencias                           
de la arquitectura victoriana. Buscaba por medio del uso de contrafuertes y torres crear                           
elementos llamativos a la vista del jugador. 
 
Luego recobrando los hechos históricos del período victoriano se ha recordado las                       
grandes exposiciones/ferias internacionales hechas en diversas partes de Europa, Gran                   
Bretaña incluida. En Londres concretamente sucedió en 1851. Esa exposición fue                     









Con ese concepto de construcción efímera se hizo una serie de diseños teniendo como                           
base una estructura metálica modular y el uso de membranas tensadas para crear una                           
estructura adaptable a las diferentes situaciones que un estadio de un colegio puede                         
participar. En el caso de que fuese solo un entrenamiento no haría falta tener la                             


















En este momento del proceso creativo se ha decidido analizar y mezclar componentes de                           
los diseños anteriores para buscar una composición nueva. La base seguía siendo una                         
estructura sólida, entre tanto se buscó aplicarle curvas y juntar las membranas tensadas                         
o las torres en punta.  
 
Pero los contrafuertes generarían demasiados polígonos y las siluetas no resultar del                         









En estos diseños se ha surgido la idea de aplicar un desnivel al estadio, haciendo que la                                 
entrada al edificio estuviese a nivel de tierra y el campo estuviese debajo de ese nivel. A                                 
parte de los dos primeros diseños de la figura XX, que tienen bases bastante fantásticas                             
y son bastante incompatibles con la idea que quería aplicar al juego, lo opuesto de los                               
dos diseños de la derecha resultaron bastante atractivos. 
 
A finales de Abril hice un viaje personal a Londres, que aproveché para recopilar                           











Ese viaje dió una perspectiva diferente al proyecto, surgió la idea de en vez de hacer algo                                 















Después el estudio de color, se ha probado con un color rojo parecido a los que se ven el                                     
la mayoría de edificios, luego colores más pasteles y menos saturados y por último una                             


















Para la creación del personaje fue usado el segundo método. Se ha usado un modelado                             






Usando Cinema 4D, se modeló las diferentes partes del personaje teniendo ya en cuenta                           
que la cantidad de polígonos debería de ser limitada por ser un juego de móvil, además                               
de crearle en la misma posición que el maniquí de base. Además se ha modelado la                               



















Como no tenía mucho tiempo para modelar la escoba desde cero, se ha reaprovechado                           





















para el ala, se ha partido de un dibujo que había hecho de un plano superior que                                 








Antes de hacer la versión final, se ha preparado con las medidas del campo que pasadas                               






Para la versión final del estadio se ha seguido el primer método de trabajo, pero al                               









Después de haber modelado la torre, se hizo una prueba y ví que el diseño de la torre era                                     
interesante pero el hecho de que fuesen todas iguales y igual de altas no transmitía la                               
sensación que yo buscaba. Entonces se ha decidido, sobre la marcha, crear otros 2 tipos                             
de altura de la torre siguiendo uno de los patrones que pensé mientras trabajaba en la                               






Como para hacer el estadio de prueba se habían hecho las medidas del campo, prepara                             
la estructura para este no resultó laborioso, pero al igual que el cambio en las torres, el                                 
puente que está ahora en los dos extremos del estadio fue una decisión tomada sobre la                               
marcha, a principio iba a ser un contrafuerte en forma de “V”, pero al bajar el nivel del                                   
























Los elementos del entorno y su decoración no fueron algo que había profundizado                         
anteriormente, entonces buscando referencias de los entornos en las películas me                     








Como nos interesaba que el entorno tuviese la menor cantidad posible de polígonos, se                           
usaron los modelos “landscape” de cinema4D a baja resolución con pequeñas                     










Para la decoración del entorno se ha decidido seguir el estilo de tiendas de campaña que                               
vistas en en la figura 3.71, entonces fueron modelados dos tipos, uno circular con en                             

























Con eso en mente, las partes del personaje que se mantendrían estáticas, como                         






Para la capa se ha segmentado la parte que se iba a animar en un hueso por cada línea                                     








El brazo del personaje ya fue un montaje más complejo, hubo que montar una estructura                             
parecida los huesos del brazo humano, desde el hombro hasta la mano, y dado a la alta                                 






Después de preparar los huesos y sus influencias se ha usado IK (Inverse Kinematics )                           15
del hombro hasta la muñeca (como puntos de referencia) para poder crear movimientos                         










Además para facilitar luego que el programador pueda poner la snitch en la mano del                             
jugador cuando la capture, se puso un Null (o objeto vacío) como hijo de la mano del                                 









La animación principal es la de volar, ya que durante todo el partido se usaría esa                               
animación en bucle, es una animación de 10 frames que consiste en una bajada y una                               
subida de alas. 
 
La animación “capturada” es para el momento en que el jugador captura la snitch, que la                               
misma pare poco a poco a batir las alas hasta que pare por completo que tarda 70                                 
frames.  
Estadio 
La única animación presente en el estadio es de las banderas                     
encima de las torres, que al ser la primera animación que se ha                         
hecho para el juego tuvo una serie de problemas, ya que no se                         
sabía que Unity no reconoce animaciones hechas en base a                   
modificadores espaciales (animaciones por cambio de posición             














Para hacer las texturas del personaje, primero se necesitaba hacer el unwrap de del                           
personaje, que es decir al programa donde está en un plano 2D los vértices 3D y que                                 






Para poder situarse mejor en el plano de la textura al momento fuese a pintarla, se abrió                                 










Luego de pintarlo en Zbrush, como la textura que se hizo no tenía mucha cualidad                             
(bordes poco definidos), se abrió la imagen en photoshop para poder hacer retoques y                           






Luego de haber acabado de hacer las texturas que se aplicarían a todo el modelo, se                               
tuvo que hacer las diferentes variaciones para los diferentes equipos que hay en el juego.                             
Para eso se cogió como base los escudos creados para la interfaz del juego (que ya                               
contenían los colores finales de cada equipo) y en photoshop han aplicado cambios con                           













Al haber utilizado un modela gratuito de internet, la parte final de la escoba se mantuvo                               










Como el modelo tenía ya la forma que era atractiva, se ha decidido probar otra manera                               
de crear textura para modelos. Después de sacar la UV del modelo, se le ha aplicado un                                 
color base y con herramientas del Cinema4D se hizo que el programa creara el archivo                             
de textura basado en el la iluminación y la oclusión ambiental que había en la escena. El                                 














Para el estadio se ha buscado maneras de poder ahorrar en texturas para que no                             
pesase tanto el archivo del juego, por lo tanto todos los elementos del estadio que son                               
parecidos, las torres pequeñas, las medianas y las grandes, tenían la misma textura.                         
Para sacar la UV se ha usado el programa de UV automática del Cinema 4D, se sabía                                 










Después de tener todos los elementos con las UV hechas, se pasó a trabajarlas en                             















El proceso del entorno similar al del estadio, la diferencia está en la aplicación de la                               
textura del suelo exterior. 
Para no tener problemas de escala la textura, para los polígonos en las inmediaciones la                             
imagen cogida del césped es de 1:4 (figura 3.91 izquierda) y para los polígonos más                             












Para el diseño de los menús, se ha decidido usar el concepto del mapa merodeador, un                               





Entonces usando After Effects se hizo una animación con el efecto de entintado                         
explicado por graphicINmotion en un vídeo de su canal de youtube, ​Watercolor Footage                         






La tipografía elegida, MagicPies, fue elegida por el concepto de escritura manual usada                         
en el mismo mapa usado como referencia para los carteles. 
 












Para el menú principal se hicieronhecho tres efectos, uno para cada opción que tiene                           
disponible que el usuario elija: El modo entrenamiento, el modo partido y los créditos. Las                             



























Para la selección de equipos se ha seguido el mismo formato de hoja, pero se sobrepone                               
el diseño de los escudos de cada equipo, previamente hechos para la textura de los                             
escudos dentro del juego y para aplicar en el traje de los jugadores. 
3.2.3.2 Pantallas de victoria y derrota 
Para las pantallas de victoria y derrota se necesitaba una pantalla emergente que                         













Los elementos creados para causar destaque en esas pantallas emergentes eran                     





La tipografía elegida es la Fields of Cathay , la número 3 en la figura 3.100. Su grosor,                                 17
















Como se tenía de hacer un tutorial rápido y fácil de entender, el game designer comentó                               
de hacer las animaciones usando un dibujo al estilo “chibi”. Como resultaría más fácil de                             
dibujar y animarlos, se ha decidido seguir la idea. 
Diseño chibi 
“Chibi es un sustantivo originario del idioma japonés que describe a una persona                         
pequeña/o o niña/o. Es también un peyorativo cuando se refiere a un menor. En la cultura                               
otaku, un chibi es un niño, bebé o una versión infantil de un personaje de manga o anime,                                   





























Luego de tener los personajes acabados, los se han pasado todos a After Effects y en                               






Para ver el resultado el video con todas las pantallas del tutorial sigue en anexo como                               
“tutorial.mp4”. 
3.2.3.4 Interfaz interactiva ingame 
Ya dentro del juego el jugador dispone de una barra superior donde es informado si él o                                 
el buscador rival se encuentra cerca o lejos de la snitch y si estas en el modo desafío,                                   
también está el marcador de puntos del partido. Además de marcadores que saltan a la                             














No resultaba atractivo en concepto de partir la snitch en dos, entonces se ha decidido                             
dar la vuelta a la idea, hacer que los jugadores lleguen a la snitch. La idea consiste en                                   
que con la snitch en el centro y inmovil, a los laterales hayan dos manos, cada una                                 
representando el buscador de cada equipo y cuanto más cerca la mano de la snitch, más                               
cerca está el buscador de la snitch dentro del juego. 
 













Entonces se ha buscado hacer el efecto de rayo que saldría detrás de las manos. Para                               














Para hacer las manos, se ha dibujado una mano base en photoshop y luego de tener                               



















Los diseños varían entre el puntero básico similar al de localización de google maps, aún                             









Este diseño fue elegido porque sigue conteniendo la flecha que indica la posición del                           
objeto y el círculo de luz translúcido da soporte visual a la snitch sin tapar información                               
que podría ser importante para el usuario. 
 
Entonces se ha empezado a buscar hacer el círculo de luz mejor definido con el plugin                               


















A partir de los colores de la snitch se ha buscado mejorar el diseño de la flecha, hacerle                                   
un diseño más interesante y que resaltara mejor. Jugando con superposiciones con                       
















Como también había que hacer el marcador que indicase la posición del buscador                         




























Después de haber hecho una carrera polivalente, haber aprendido diferentes ámbitos de                       
la creación, ahora toca empezar a especializarse. Como visto con el tema de mi trabajo                             
de final de grado, se ha decidido especializarme en el arte conceptual y creación 3D. Por                               
lo tanto intentaré sacar el mayor partido de todos los apartados de creación del proyecto                             




Dentro del proyecto obtendré 3 diferentes bloques de contenido: arte conceptual,                     




El TFG exige todo un estudio de base analítico para presentar un producto bien                           
trabajado, eso es algo que en la industria se tiene mucho aprecio, lo que cogeré toda la                                 












Todo el material recogido de arte conceptual y de modelados y animación 3D será                           












Este proyecto ha servido para que pudiese ver más profundamente todos los ámbitos                           
de creación artística para videojuegos, de darse cuenta de cuánto trabajo real hay detrás                           
de cada etapa y poder descobrir cual de de esas etapas me llamaba más la atención.                               
Debido a eso con el paso del tiempo el foco principal del proyecto fue cambiando,                             
quitando protagonismo de “crear el arte para el videojuego” de un modo general a crear                             
el arte para el juego desde un punto de vista más de pesquisa y creación de concept art.                                   
Este cambio, a su vez ha supuesto una sorpresa de lo tanto que resultó interesante el                               
proceso de preproducción y análisis de material para crear las bases del apartado visual                           
del proyecto. Aunque este cambio haya supuesto en la reducción del tiempo de                         
producción, se ha logrado abordar los apartados de creación de modelos 3D y                         
texturización mucho más profundamente de lo que hizo durante la carrera. 
 
A pesar de lo comentado antes, encuentro que ambos apartados, por más o menos                             
tiempo que les haya impartido tienen cabida para mejoras. Infortunadamente para poder                       
mantener el nivel de detalle que se obtuvo en el estudio del personaje en los demás                               
elementos (tanto los estudiados como los pendientes de estudio) y en la producción,                         
hubiese necesitado más tiempo. Aunque se ha de comentar que por más que no pudiese                             
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